SUPERQUIZ!

1. SUPERQUIZ

SUPERQUIZ! ist das Jahresquiz der Jungschar urdliwimehreren Runden — tiber das
ganze Jahr verteilt — gespielt.

Es ahnelt in seinem Aufbau dem ,,GroR3en Preis”.

2. Spielweise

Eine Quizrunde besteht aus jeweils zwei bis firafjEn zu verschiedenen Wissensgebie-
ten. Dadurch kann jede Runde zeitlich dem Programanéder Jungscharstunde ange-
passt werden.

3. Komponenten

3.1 Wissensgebiete

3.1.1. Bibelfragen Altes Testament
3.1.2. Bibelfragen Neues Testament
3.1.3. Tiere und Pflanzen

3.1.4. Technik und Wissenschaft
3.1.5. Sport und Hobby

3.1.6. Land und Leute

3.1.7. Kultur und Geschichte

3.1.8. Aktuelles

3.1.9. A-Z

3.2 Joker

Auf einem Jokerfeld bekommt man ungefragt Punkte.

3.3 Gliicksfeld

Auf einem Glicksfeld bekommt man fiir eine richtiygwort Punkte und fir eine fal-
sche Antwort keinen Punktabzug.

3.4 Risiko

Auf einem Risikofeld darf man die Punktzahl selsstimmen.



3.5 Aktion

Auf einem Aktionsfeld bekommt man eine Spielaufgab

4. Quiztafel

AT NT Natur | Technik| Sport Land Kultur | Aktuell A-Z
1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4 4
5 5 5 5 5 5 5 5 5

4.1 Anzahl der Fragen

4.1.1. Die Gesamtanzahl der Fragen in einer Rundgssmurch die Anzahl der Gruppen teilbar
sein. Bei einer Quizrunde gibt es z. B. 4 oder 83&insgebiete mit je 2 Fragen bei 4
Gruppen oder 6 Wissensgebiete mit je 4 Fragen Bguppen. Die Wissensgebiete kon-
nen von Runde zu Runde variieren.

4.1.2. Bei einer Quizrunde gibt es zwischen 2 ukdagen pro Wissensgebiet.

- Bei je zwei Fragen gibtes  : 2 und 4 Punkte

Natur | Technik| Land Kultur A-Z AT
2 2 2 2 2 2
4 4 4 4 4 4

- Bei je drei Fragen gibt es

: 1, 3 und 5 Punkte

AT NT Natur | Technik| Sport Land | Aktuell A-Z
1 1 1 1 1 1 1 1
3 3 3 3 3 3 3 3
5 5 5 5 5 5 5 5




4.2

- Bei je vier Fragen gibt es

11, 2, 4 und 5 Pankt

NT Natur Sport Land Kultur | Aktuell
1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2
4 4 4 4 4 4
5 5 5 5 5 5

- Bei je funf Fragen gibt es

11, 2, 3, 4 und Bvika

AT NT Natur | Technik| Sport Land Kultur A-Z

1 1 1 1 1 1 1 1

2 2 2 2 2 2 2 2

3 3 3 3 3 3 3 3

4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5
Spezialfelder

4.2.1 Die Spezialfelder sind zuféllig tber die Qaiel verteilt.

Die Anzahl der Spezialfelder ist folgendermalesigelegt :

Fragen| Joker| Glick Risikgp Aktion
0-8

9-16 2

17 -24 2 1

25-32 2 2 1 1

33-40 2 2 2 2




5.1

5.2

5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

Wertung

Einstieg

Zu Beginn einer Runde fangt jede Gruppe mit O Rarunkten an

Fragefelder

Fur jede richtige Antwort gibt es die entsprecleeRdnktzahl.

Fur jede falsche Antwort werden keine Punkte abgea.

Es ist (bis auf Ausnahmefélle) nur eine Antwor prage zugelassen.

Eine falsch beantwortete Frage kann (bis auf Aluisredélle) weitergegeben werden.

Joker

Fur einen Joker gibt es die jeweilige Hochstpualktzier Quizrunde.

Gliicksfeld

Fur eine richtige Antwort gibt es die jeweiligepg@lte Hochstpunktzahl der Quizrunde.

Fur eine falsche Antwort gibt es keinen Punktabzug

Eine falsch beantwortete Frage kann nicht weitgggen werden.
Risiko

Auf einem Risikofeld kann die in dieser Runde ielte2 maximale Punktzahl gesetzt
werden. Fir eine richtige Antwort gibt es die geeePunktzahl.

Fur eine falsche Antwort wird die gesetzte Punkitaégezogen.

Bei einem Punktestand von unter 3 Punkten gilauésmatisch 3 Punkte zum Setzen.

Aktionsfeld
Auf einem Aktionsfeld muss eine spielerische Abkggeldst werden.

Far die richtige Ausfuhrung gibt es die gewahltmizahl.

Rundenwertung

Eine Quizrunde schliel3t mit der erreichten Puriktah.



5.7 Gesamtwertung

Die wahrend einer Runde erreichten Punkte wereerjaveiligen Gruppen gutgeschrie-
ben. Sie kommen auf das Jahreskonto und kénnehmglr bei einer spateren Runde
eingesetzt werden. D.h. sie kdnnen nicht bei dRigikofrage eingesetzt werden.

Die Gesamtwertung schliel3t am Jahresende mit eiherktekontostand von mindestens
0 Punkten ab.

6. Ausnahmeregelungen

6.1 Falsch beantwortete Fragen nicht weitergeben
Fragen, die nur zwei Antworten zulassen (z.B.daraein), kdnnen nicht weitergegeben
werden.

6.2 Falsch beantwortete Fragen weitergeben
Eine falsch beantwortete Frage wird in fortlaufenBeihenfolge (im Uhrzeigersinn) an
die Gruppe weitergegeben, welche in der laufeitlamde die niedrigste Punktzahl hat.

Beispiel 1 :

6 Punkte 6 Punkte Gruppe A hat falsch geantwortet.

_ @ Die Frage wird weitergegeben an
Gruppe D, die Gruppe mit der nied-

rigsten Punktzahl. Gruppe D erhélt
bei richtiger Antwort die Punkte. Bei
falscher Antwort von Gruppe D wird
die Frage weitergegeben an Gruppe
B. Gruppe C hat zwar die gleiche

Punktzahl wie Gruppe B, Gruppe B
¢ kommt jedoch in der Reihenfolge vor
Gruppe C.
7 Punkte 4 Punkte

Bei richtiger Antwort erhélt Gruppe B die Punkte.
Bei falscher Antwort von Gruppe B wird die Frage@Gmuppe C weitergegeben.

Wenn keine Gruppe richtig antwortet, verfallt 8imge und der Quizmeister gibt die L6-
sung bekannt.



Beispiel 2 :

6 Punkte 6 Punkte Gruppe B ist an der Reihe und antwortet falsch.

0 - > Die Frage wird bei jeweils falscher Antwort weiter-
gegeben an : D, C, und A.

(&)—(0)

7.1

7.2

7.3

7.4

7 Punkte 4 Punkte
Spielleitung
Quizmaster

Die Aufgaben des Quizmasters sind :

* Leitung der jeweiligen Quizrunde

Fragen und Aufgaben fur die Quizrunde aussuchen
Spezialfelder und -aufgaben auswéhlen

Fragen an die Gruppen stellen

Vergabe der Punkte

Assistent

Die Aufgaben des Assistenten sind :

* Punkte an der Tafel notieren

» vergebene Fragefelder an der Quiztafel durclubteei

* ermitteln, an welche Gruppe eine falsch beantterftrage weitergegeben wird.

Oberschiedsrichter

Die Aufgaben des Oberschiedsrichters sind :
» Uberwachung der Einhaltung der Spielregeln
* Protokoll der Quizrunde fuhren

Einspruch gegen die Entscheidung der Spielleitung

Begruindeter Einspruch gegen eine Entscheidun@desnasters, des Assistenten oder
des Oberschiedsrichters muss in der HauptlingsrdedeéSpieltages erhoben werden.



